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TEXTE

Dans un ar ticle consa cré à la nais sance du ci né ma, le nar ra to logue
Rick Alt man as so ciait l’in ter mé dia li té à une pé riode d’in sta bi li té mé‐ 
dia tique, au cours de la quelle un média en de ve nir se nour rit des mé‐ 
dias exis tants et ins ti tu tion nel le ment re con nus avant de conqué rir, in
fine, sa propre iden ti té :

1

« [...] l'in ter mé dia li té de vrait dé si gner, à mon avis, une étape his to ‐
rique, un état tran si toire au cours du quel une forme en voie de de ve ‐
nir un média à part en tière se trouve en core par ta gée entre plu sieurs
mé dias exis tants, à un point tel que sa propre iden ti té reste en sus ‐
pens1. »

L’in té rêt d’une telle ap proche de l’in ter mé dia li té est d’in va li der ipso
facto le fan tasme d’un média pur, ap pa ru ex- nihilo en de hors de toute
in fluence ex té rieure. Au contraire, les formes mé dia tiques ré sultent
d’un pro ces sus d’émer gence in trin sè que ment hy bride et in ter mé dial.
Dit au tre ment, tout média porte les traces d’autres mé dias. Cela vaut
éga le ment pour la bande des si née, ainsi que le sou ligne le théo ri cien
ita lien Mat teo Ste fa nel li :

2

« Dans une gé néa lo gie qui re monte aux XVIII  et XIX  siècle, la bande
des si née se consti tue au sein d’une plu ra li té de ré gimes. Jusqu’au
début du XX siècle, elle semble dis per sée ici et là, em prun tant des
voies qui croisent cer taines pra tiques telles que la ca ri ca ture, la gra ‐
vure, les images d’Epi nal, les arts dé co ra tifs, la pein ture et les avant- 
gardes fi gu ra tives […]. Dans cette gé néa lo gie, il est donc évident que
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la bande des si née n’ap par tient pas, même au XIX  siècle où elle ap pa ‐
raît dans sa ma tu ri té et sa spé ci fi ci té, à ce que nous ap pe lons au ‐
jourd’hui les mé dias2. »

e

In ter mé diale dans son es sence même, la BD a cô toyé tout au long de
son his toire dif fé rents sup ports de pu bli ca tion. Elle s’est d’abord ma‐ 
té ria li sée sous forme de livre à l’ita lienne dans les an nées 1830-1840
(les pre miers al bums de l’ar tiste suisse Ro dolphe Töpffer) avant de
mi grer, dès la fin du XIX siècle, vers la presse et les pu bli ca tions en‐ 
fan tines. À par tir des an nées 1960-1970, elle re vient pro gres si ve ment
vers le livre et revêt des phy sio no mies di verses, de l’album franco- 
belge for te ment stan dar di sé (avec ses 48 ou 64 pages im po sées) au
roman gra phique li bé ré de tout ga ba rit édi to rial. L’in ter mé dia li té et
les chan ge ments de sup ports sont donc pro fon dé ment an crés dans
l’his toire du neu vième art. La tran si tion nu mé rique s’ins crit évi dem‐ 
ment dans cette conti nui té. En of frant aux au teurs un nou veau sup‐ 
port — un sup port très dif fé rent, comme nous al lons le voir, des sup‐ 
ports im pri més an té rieurs — le nu mé rique ouvre la voie à des ex pé ri‐ 
men ta tions nou velles, dif fi ci le ment en vi sa geables dans un contexte
im pri mé. L’ob jec tif de cet ar ticle est pré ci sé ment de mettre en re lief
les spé ci fi ci tés de ce nou veau sup port. Nous tâ che rons alors de mon‐ 
trer que le nu mé rique se ca rac té rise par une double plas ti ci té. Plas ti‐ 
ci té d’abord dans la ma ni pu la tion in ter ac tive des conte nus (la lec ture
im plique une par ti ci pa tion ges tuelle de l’usa ger), plas ti ci té enfin dans
la pra tique de l’hy bri da tion plu ri mé dia tique (les œuvres peuvent com‐ 
bi ner textes, images, sons et vi déos).

3

e 

Le nu mé rique : un nou veau ré ‐
gime ma té riel
Sur un plan stric te ment tech nique, l’une des dif fé rences entre la BD
pa pier et la BD nu mé rique pour rait se ré su mer ainsi  : le nu mé rique,
contrai re ment au sup port pa pier, dis so cie les sphères de l’en re gis tre‐ 
ment et de la res ti tu tion. En ré gime nu mé rique, les conte nus (texte,
image, son, etc.) sont en effet en re gis trés sous une forme bi naire (des
0 et des 1) avant d’être res ti tués, par le tru che ment du cal cul, sous
une forme in ter pré table par un sujet hu main (des images, des textes,
des in ter faces gra phiques, etc.). Il convient donc de faire le dé part
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entre une forme d’en re gis tre ment sé man ti que ment vide en fouie dans
les re plis de la ma chine (que si gni fie, pour un uti li sa teur lamb da, une
suite de 0 et de 1 ?) et une forme de res ti tu tion par fai te ment com pré‐ 
hen sible (les in for ma tions af fi chées à l’écran, com po sées d’icônes, de
mots, etc.). Ce pas sage des formes d’en re gis tre ment aux formes de
res ti tu tion est as su ré par des couches de cal cul. Un pro ces sus trans‐ 
for ma tion nel se met alors en branle  : à chaque nou velle couche, les
cal culs ef fec tués par la ma chine trans forment pro gres si ve ment le
lan gage bi naire en une pro duc tion in tel li gible, ap pré hen dable par
l’usa ger. Ul time étape de cette tra duc tion cal cu lée, les in ter faces gra‐ 
phiques que nous ma ni pu lons au quo ti dien dis si mulent sous un ha‐ 
billage vi suel une réa li té bi naire dé pour vue de sens pour la plu part
des uti li sa teurs. Le code bi naire est en effet un en semble d’uni tés dis‐ 
crètes dé pour vues d’as sise sé man tique, dont le mode d’exis tence re‐ 
pose sur un simple prin cipe de dif fé rence :

« [...] la seule chose qu’on de mande à un al pha bet bi naire (au quel on
rap porte sou vent le nu mé rique, d’où son nom d’ailleurs), c’est d’avoir
deux uni tés dis tinctes : le 0 et le 1, un trou ou une bosse, un si gnal
élec trique élevé et un si gnal in fé rieur, etc.3 »

Le nu mé rique dis so cie par consé quent les pôles d’en re gis tre ment et
de res ti tu tion. Une telle dis so cia tion, rappelons- le, n’est pas un phé‐ 
no mène nou veau. Bien avant l’in for ma tique, la pho to gra phie et le ci‐ 
né ma opé raient déjà un dis tin guo entre des formes d’en re gis tre ment
(dans le cas du ci né ma ar gen tique : en re gis tre ment d’une série
d’images sur une pel li cule) et des formes de res ti tu tion (film pro je té
en salle). Le nu mé rique ne fait qu’ac cen tuer cette ten dance, en in tro‐ 
dui sant entre ces deux formes un nou vel in ter mé diaire : le cal cul. Dès
lors se fait jour une dif fé rence d’im por tance entre BD pa pier et BD
nu mé rique : alors que la pre mière tend à amal ga mer en re gis tre ment
et res ti tu tion (les images cou chées sur la feuille par l’au teur sont
iden tiques aux images lues par le lec teur4), la se conde re pose sur un
autre ré gime de ma té ria li sa tion, basé sur une dis jonc tion des deux
pôles. Pour conclure sur ce point, pré ci sons que les formes d’en re gis‐ 
tre ment et de res ti tu tion sont né ces sai re ment ins crites sur un sup‐ 
port ma té riel. À la suite de Bruno Ba chi mont5, nous di rons que les
formes d’en re gis tre ment sont dé pen dantes d’un sup port d’en re gis tre‐ 
ment, tan dis que les formes de res ti tu tion sont ap pe lées à se ma té ria ‐
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Ta bleau 1. La dif fé rence entre BD pa pier et BD nu mé rique à l'aune du couple en re gis tre- 
ment/res ti tu tion.

li ser sur un sup port de res ti tu tion. Le code bi naire nu mé rique (forme
d’en re gis tre ment) est ainsi pris en charge par la mé moire in terne de
l’or di na teur (sup port d’en re gis tre ment). Il re vien dra en suite à l’écran
(sup port de res ti tu tion) d’as su rer la mise en vi si bi li té des textes et des
images (forme de res ti tu tion) qui com posent la zone d’af fi chage. La
tech no lo gie nu mé rique opère ainsi une dis tinc tion entre deux sup‐ 
ports ma té riels (l’un d’en re gis tre ment, l’autre de res ti tu tion) et deux
sup ports for mels (les formes d’en re gis tre ment d’une part, les formes
de res ti tu tion d’autre part). Ap pli quées à la bande des si née, ces ob‐ 
ser va tions sur le couple en re gis tre ment/res ti tu tion offrent un éclai‐ 
rage pré cieux sur le chan ge ment de ma té ria li té in duit par le nu mé‐ 
rique.

À la lu mière du ta bleau ci- dessus, on constate que le pas sage du pa‐ 
pier au nu mé rique se tra duit par l’ap pa ri tion de nou velles formes de
res ti tu tion. Ces der nières, notons- le, cu mulent deux ca rac té ris tiques
qui se ront au centre de cet ar ticle : d’une part, elles sont in ter ac tives,
c’est- à-dire ma ni pu lables par es sence  ; d’autre part, elles sont sou‐ 
vent hy brides ou mul ti mé dia tiques, au sens où elles com binent des
sub stances sé mio tiques di verses (sons, images, textes, vi déos, etc.).

6

BD nu mé rique et ma ni pu la tion
Comme nous l’évo quions plus haut, la BD nu mé rique est né ces sai re‐ 
ment in ter ac tive et ma ni pu lable. Dit au tre ment, toutes les ma ni pu la‐ 
tions du lec teur (zoo mer/dé- zoomer une image, scrol ler une co lonne
de vi gnettes, etc.) en clenchent une série de cal culs qui, in fine, mo di‐ 
fie les in for ma tions pré sentes à l’écran (af fi chage d’une nou velle
image, d’une nou velle bulle, etc.). Une image née du cal cul est donc
in trin sè que ment «  ac table  »6, c’est- à-dire vouée à se mo di fier sous
l’ac tion ges tuelle d’un in ter prète hu main : j’in ter prète en ma ni pu lant,
et je ma ni pule pour in ter pré ter. Le nu mé rique noue ainsi une re la tion
in ter ac tive avec l’uti li sa teur, pro pose des conte nus in ter pré tables
uni que ment par le biais d’un acte ma ni pu la toire (cli quer sur un lien,
zoo mer sur une image etc.). Cal cu lées et cal cu lables, de telles images
sont ap pe lées à être re cons truites et re com bi nées en per ma nence :
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« Le nu mé rique est le ma ni pu lable et re com bi nable par es sence ;
tout ce que nous sa vons en consi dé rant un conte nu nu mé rique, c’est
qu’il ré sulte d’une re cons truc tion cal cu lée et que notre lec ture ou
notre ac tion va le re com bi ner. Le nu mé rique, c’est le fal si fiable et le
tou jours fal si fié.7 »

L’image nu mé rique re pose par consé quent sur une ma té ria li té plas‐ 
tique : non figée, à l’in verse d’un des sin cou ché sur le pa pier, l’image
trai tée par or di na teur est en ga gée dans une dy na mique cal cu la toire.
On s’en doute, une telle plas ti ci té n’est pas sans consé quence sur
l’iden ti té du média. En de ve nant in ter ac tive, la BD nu mé rique se rap‐ 
proche en effet de pro duc tions ap par te nant à d’autres do maines mé‐ 
dia tiques. On pense évi dem ment aux œuvres vi déo lu diques, les‐ 
quelles re posent mas si ve ment sur le re cours à l’in ter ac ti vi té (dé pla cer
un ava tar dans un en vi ron ne ment vir tuel, in ter agir avec les autres
per son nages du jeu, etc.). Ce voi si nage avec le jeu vidéo ap pa raît
entre autres dans les BD in ter ac tives d’An tho ny Ra geul. Dans ses réa‐ 
li sa tions nu mé riques, Ra geul mul ti plie les dis po si tifs in ter ac tifs : récit
bi fur quant (Les Monstres d’Am phi trite), vi gnettes à as sem bler à la
façon d’un puzzle (Prise de tête), mo di fi ca tion des images via un
simple sur vol du cur seur (Ro muald et le tor tion naire)8. Un tel usage
de l’in ter ac ti vi té in suffle à la lec ture un ca rac tère lu dique assez déso‐ 
rien tant, le lec teur ne sa chant pas avec pré ci sion quelle zone de
l’écran sur vo ler ou ac ti ver. Bref, l’usa ger tâ tonne, teste à l’aveugle les
pos sibles in ter ac tifs éla bo rés par l’au teur, par fois au risque de re lé‐ 
guer au se cond plan la nar ra tion et l’his toire. Dans ce cadre, l’œuvre
de vient le lieu d’un dia logue entre un au teur qui pres crit des actes
ma ni pu la toires et un usa ger char gé de les ac tua li ser. On re joint ici
deux no tions théo ri sées par Ed mond Cou chot, à sa voir un « auteur- 
amont » qui pro gramme l’œuvre et en dé fi nit les condi tions de ma ni‐ 
pu la tion, et un « auteur- aval » qui teste, au cours de sa lec ture, l’en‐ 
semble de ces consignes pro gram ma tiques :

8

« Un auteur- amont, à l’ori gine du pro jet, qui en prend l’ini tia tive et
qui dé fi nit pro gram ma ti que ment les condi tions de la par ti ci pa tion du
spec ta teur (et de sa li ber té, qui n’est ja mais to tale) et un auteur- aval
qui s’in tro duit dans le dé ploie ment de l’œuvre et en ac tua lise les po ‐
ten tia li tés.9 »
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La ter mi no lo gie pro po sée par Cou chot est ins truc tive. En at tri buant
au lec teur des qua li tés auc to riales (puis qu’il s’agit d’un «  auteur- 
aval  »), le théo ri cien met l’ac cent sur la part ac cor dée au ré cep teur
dans l’émer gence et la construc tion du sens. Cette construc tion, ici,
passe par l’ac ti va tion d’une série d’ins truc tions pré- programmées (un
pro gramme n’étant au fond qu’une suc ces sion d’ins truc tions). Le pa‐ 
ral lèle avec la sphère lu dique est évident : à l’ins tar d’un dé ve lop peur
de jeu vidéo qui dé li mi te rait le champ des pos sibles du joueur (im pos‐ 
si bi li té d’ac com plir telle ac tion, de par ler à tel per son nage, etc.), l’au‐ 
teur d’une BD in ter ac tive im pose à l’usa ger un en semble d’ac tions
ges tuelles à ac com plir, sans quoi la lec ture ne peut suivre son cours.
Au tre ment dit, l’au teur («  l’auteur- amont » pour re prendre Cou chot)
dé ter mine les règles du jeu. On voit alors à quel point la ques tion de
l’in ter ac ti vi té est dé li cate, tant les fron tières avec l’uni vers du jeu de‐ 
viennent po reuses. Cette po ro si té, ce pen dant, se ma ni fes te ra avec
plus ou moins de force selon le dis po si tif in ter ac tif pro po sé au ré cep‐ 
teur. Selon Serge Bou char don10, il existe en effet trois types d’in ter‐ 
ac ti vi té : l’in ter ac ti vi té de na vi ga tion, l’in ter ac ti vi té d’in tro duc tion de
don nées, enfin l’in ter ac ti vi té de ma ni pu la tion.

9

-L’in ter ac ti vi té de ma ni pu la tion per met d’ac cé der à un « autre frag‐ 
ment ou unité de récit »11. Cli quer sur un lien hy per texte pour ou vrir
une nou velle fe nêtre, tour ner les pages d’un livre nu mé rique en ef‐ 
fleu rant la sur face tac tile d’une ta blette, ou en core faire dé fi ler une
barre d’as cen seur sont au tant d’opé ra tions ges tuelles per met tant
d’af fi cher un nou veau conte nu.

10

-L’in ter ac ti vi té d’in tro duc tion de don nées consiste à en trer des in for‐ 
ma tions (mots, images, fi chiers, etc.) dans une zone de sai sie. On
pense évi dem ment aux for mu laires ou barres de re quête des mo teurs
de re cherche. Dans le do maine des nar ra tions in ter ac tives, l’in tro‐ 
duc tion de don nées est fré quem ment uti li sée dans le jeu vidéo
d’aven ture, lorsque le joueur est in vi té à at tri buer un nom à son per‐ 
son nage.

11

-L’in ter ac ti vi té de ma ni pu la tion, enfin, ren voie à la pos si bi li té d’in ter‐ 
ve nir di rec te ment sur les élé ments dié gé tiques (contrô ler un per son‐ 
nage, mo di fier un élé ment du décor, etc.). Les jeux vidéo, évi dem‐ 
ment, viennent d’em blée à l’es prit.
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À ce jour, force est de consta ter que les au teurs de BD nu mé rique pri‐ 
vi lé gient, dans une très large me sure, l’in ter ac ti vi té de na vi ga tion.
L’in tro duc tion de don nées semble qua si ment ab sente de la pro duc‐ 
tion ac tuelle. Quant à l’in ter ac ti vi té de ma ni pu la tion, il existe certes
quelques exemples, mais en nombre assez res treint. Les créa tions
d’An tho ny Ra geul, déjà évo quées plus haut, s’ins crivent dans cette
veine. Dans le même ordre d’idées, Fré dé ric Boi let, dans la ver sion
nu mé rique de son album L’Épi nard de Yu ki ko12, pro pose au lec teur de
des si ner le corps d’une jeune femme en fai sant glis ser dé li ca te ment le
poin teur de la sou ris sur une feuille vierge. L’in ter ac ti vi té de ma ni pu‐ 
la tion sup pose donc une dié gé ti sa tion du geste, en ce sens que le lec‐ 
teur est ap pe lé à in ter ve nir de façon di recte sur le conte nu dié gé‐ 
tique/fic tion nel. Point im por tant : plus la place ac cor dée à l’in ter ac ti‐ 
vi té de ma ni pu la tion est grande, plus le sen ti ment lu dique est sus‐ 
cep tible de s’ins tal ler. C’est pour quoi, selon nous, peu d’au teurs de BD
nu mé riques in tro duisent des phases de ma ni pu la tion dans le cours
de récit. L’in ter ac ti vi té, en règle gé né rale, se borne à des mé ca nismes
de na vi ga tion ex té rieurs au monde dié gé tique (par exemple faire dé fi‐ 
ler une co lonne d’images, à l’ins tar des web toons co réens). L’enjeu est
alors d’at té nuer le ca rac tère «  lu do gène  » du nu mé rique13, c’est- à-
dire la pro pen sion du sup port à fa vo ri ser une at ti tude lu dique chez
l’usa ger. On no te ra enfin que cette uti li sa tion par ci mo nieuse de l’in‐ 
ter ac ti vi té semble moins pré sente dans d’autres do maines mé dia‐ 
tiques. Les créa teurs d’al bums jeu nesse nu mé riques, par exemple,
n’hé sitent pas à in tro duire le geste du lec teur dans l’es pace dié gé‐ 
tique. Cette ob ser va tion vaut éga le ment pour les web do cu men taires
et les nou velles formes d’ex pres sion qui re nou vellent la pra tique du
re por tage. Cette crainte d’al té rer l’iden ti té du média par un usage ir‐ 
ré flé chi de l’in ter ac ti vi té in fuse pour tant la jeune his toire de la BD
nu mé rique en France. On sait à ce pro pos que la re cherche aca dé‐ 
mique sur la bande des si née s’est éver tuée, dès les an nées 1960-1970,
à dé ga ger une dé fi ni tion du mé dium, c’est- à-dire à mettre en lu mière
un en semble de traits dis tinc tifs propres au neu vième art (le rap port
texte- image, l’uti li sa tion des bulles, la sé quen tia li té, etc.). Une telle
ap proche, lar ge ment vi sible dans les études d’ins pi ra tion sé mio lo‐ 
gique, avait pour but prin ci pal de lé gi ti mer la BD en lui ac cor dant une
place à part en tière dans la ga laxie des mé dias. Cela posé, ne peut- on
voir dans l’usage ti mide de l’in ter ac ti vi té une ré sur gence, en contexte
nu mé rique, des ques tions dé fi ni tion nelles qui n’ont eu de cesse d’agi ‐
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ter la scène stri po lo gique  ? Une telle in ter ro ga tion prend tout son
sens lors qu’on consi dère une autre pos si bi li té of ferte par la nu mé‐ 
rique, à sa voir l’hy bri da tion mul ti mé dia tique, elle aussi uti li sée avec
une grande pru dence par les au teurs.

BD nu mé rique et hy bri da tion
Se cond point à sou le ver, outre l’in ter ac ti vi té : la BD nu mé rique se dis‐ 
tingue de son ho mo logue pa pier par le re cours pos sible à l’au dio vi‐ 
suel. Nous le sa vons, les créa tions nu mé riques peuvent conte nir des
sé quences so nores (brui tages, mu siques d’am biance, etc.) et/ou ani‐ 
mées (ani ma tion des per son nages, du décor, etc.). Ce mé tis sage avec
l’au dio vi suel est di rec te ment lié aux ca pa ci tés si mu la trices du nu mé‐ 
rique. On sui vra sur ce point Ed mond Cou hot et Nor bert Hil laire :

14

« La spé ci fi ci té du nu mé rique est de si mu ler toutes les tech niques
exis tantes, toutes les tech niques pos sibles, ou du moins d’y as pi rer
[...]. C’est cette ca pa ci té qui donne au nu mé rique son pou voir de pé ‐
né tra tion, de conta mi na tion sans pré cé dent, qui l’au to rise à as su jet tir
toutes les tech niques à l’ordre in for ma tion nel et de ce fait à les hy ‐
bri der entre elles.14 »

Le nu mé rique, en ré dui sant tous types de conte nus (images fixes, vi‐ 
déos, textes, etc.) à un même ma té riau bi naire (forme d’en re gis tre‐ 
ment), peut ai sé ment si mu ler les mé dias qui lui sont an té rieurs (ci né‐ 
ma, BD, pho to gra phie, etc.) en vue de les hy bri der au sein d’une
même pro duc tion (forme de res ti tu tion). On s’en doute, l’usage de
sons et/ou de vi déos consti tue une rup ture ra di cale avec les condi‐ 
tions de lec ture d’une BD pa pier. En fai sant usage de sé quences au‐ 
dio vi suelles, l’au teur peut en effet pla cer le lec teur dans une pos ture
de spec ta teur. Tel est le cas lors qu’une ani ma tion plonge l’usa ger
dans une ex pé rience de vi sion nage de plu sieurs se condes, ou lorsque
la com pré hen sion du récit im plique l’écoute d’un conte nu audio. De
fait, le pas sage du pa pier au nu mé rique peut se tra duire, dans cer‐ 
tains cas, par une perte de contrôle. Si la BD im pri mée n’im pose
aucun rythme de lec ture pré dé ter mi né, puisque le lec teur est seul à
dé ci der quand pas ser à la vi gnette ou à la page sui vante, la BD nu mé‐ 
rique peut, via l’usage de l’hy bri da tion, pres crire une durée de vi sua li ‐
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sa tion ou d’écoute. On re trouve ici la dua li té, théo ri sée par Bruno Ba‐ 
chi mont, entre struc ture de pré sen ta tion et temps d’ap pré hen sion :

« Une pre mière ca té go rie [d’ou tils] est consti tuée par les ou tils pro ‐
po sant un es pace et une struc ture de pré sen ta tion, mais n’agis sant
pas sur le temps d’ap pré hen sion. Cela si gni fie que le temps vécu par
la conscience qui s’em pare de l’outil n’est pas pres crit par l’outil. C’est
par exemple le livre qui pro pose un es pace, les feuilles, une struc ‐
ture, la ty po gra phie et la mise en page, mais qui ne pres crit pas le
rythme de lec ture. Une se conde ca té go rie est consti tuée par des ou ‐
tils pres cri vant en outre un temps d’ap pré hen sion. Au tre ment dit, ils
dé ter minent le flux tem po rel de la conscience, où la conscience, si
elle s’em pare de l’outil, doit se confor mer au rythme tem po rel qu’il
pres crit. C’est par exemple le cas des en re gis tre ments so nores où,
pour ré- accéder au conte nu, il im porte que la conscience se
conforme au flux tem po rel acous tique re cons ti tué par l’outil.15 »

Reste à sa voir com ment les au teurs gèrent cette double tem po ra li té.
Choisissent- ils de bas cu ler dans une tem po ra li té au dio vi suelle, quitte
à ôter au lec teur tout contrôle sur son rythme de lec ture, ou
essaient- ils au contraire d’in tro duire des élé ments au dio vi suels sans
af fec ter le rythme lec tu ral ? Si cette der nière op tion est re te nue, par
quels moyens parviennent- ils à conci lier main tien du rythme de lec‐ 
ture et usage de l’hy bri da tion ? Nous sa vons que la pos si bi li té de
gérer son rythme de lec ture est sou vent mise en avant dans la lit té ra‐ 
ture spé cia li sée. Éric Da cheux, par exemple, va jus qu'à at tri buer au
lec teur des qua li tés di vines, celui- ci jouis sant d’une to tale li ber té
dans l’or ga ni sa tion de son temps de lec ture :

16

« La vraie puis sance du média BD est dans la pro duc tion d’images
inertes qui donnent envie de don ner la vie, de mettre son âme dans
les per son nages. Le lec teur est tout puis sant, c’est lui et lui seul qui
crée le mou ve ment dans la case et sur tout qui com plète l’ac tion
entre deux cases. Il est libre, il est Dieu. La BD est un média qui ré ‐
vèle à cha cun son pou voir d’agir et la jouis sance que pro cure d’être
l’unique ges tion naire de son temps.16 »

Cette déi fi ca tion per met de mieux com prendre la mé fiance sus ci tée
par l’au dio vi suel. Ce der nier contraint en effet le lec teur à céder une
par tie de son pou voir dé miur gique à la ma chine. Cela posé, il im porte

17
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de noter que l’au dio vi suel n’em piète pas sys té ma ti que ment sur le
rythme de lec ture. Cer tains au teurs s’em parent en effet des po ten tia‐ 
li tés hy bri dantes du nu mé rique sans en fer mer la ré cep tion dans un
flux tem po rel pré- déterminé. On pren dra pour exemple un billet pu‐ 
blié le 26 juin 2008 sur le blog- BD de l’au teur qué bé cois Vincent
Giard. In ti tu lé Le Sa fa ri aux four mis17, ce strip narre l’his toire d’un
pié ton lamb da qui, ins tal lé seul à un arrêt de bus, se laisse en traî ner
dans une douce rê ve rie. Comme pour égayer son at tente, une jeune
femme ima gi naire ap pa raît à ses côtés et l’aborde. Après un bref ba‐ 
var dage, les deux in con nus sont pris d’un sou dain coup de foudre.
Plu sieurs vi gnettes ani mées les montrent alors se pro me ner main
dans la main, ou en core s’étreindre avec fougue. La der nière vi gnette,
enfin, quitte le monde des songes et re vient à un réel net te ment plus
morne. On y voit le per son nage prin ci pal assis dans son abri bus,
perdu dans ses pen sées. Celles- ci sont d’ailleurs re pré sen tées par le
biais d’une ani ma tion ap pli quée à la tête du pro ta go niste, la quelle
revêt des formes di verses, pre nant tour à tour l’ap pa rence d’un cube,
d’une étoile, de ten ta cules, et de bien d’autres mo tifs plus ou moins
étranges par fois dif fi ciles à iden ti fier. Bien que le nombre de mo tifs
soit li mi té (tout au plus en distingue- t-on cinq ou six), leur ré pé ti tion
en boucle suf fit à tra duire le désordre cog ni tif du per son nage (fi gure
1).

Aux yeux du lec teur, une telle ani ma tion ne contient ni début ni fin,
mais est en fer mée dans une boucle lit té ra le ment in ter mi nable, dans
un éter nel re tour du même. Dans ces condi tions, il est évi dem ment
dif fi cile, voire im pos sible, d’at tri buer au conte nu animé une durée :
tout au plus voit- on une ac tion se ré pé ter à l’in fi ni, sans pos si bi li té de
lui as si gner un com men ce ment et une clô ture. Cette ab sence de
bornes (ni début, ni fin) per met au lec teur de gar der le plein contrôle
sur sa lec ture : celui- ci peut pas ser à la vi gnette sui vante quand bon
lui semble, l’im pos si bi li té d’éva luer la durée de l’ani ma tion em pê chant
la pres crip tion d’un temps de ré cep tion de type spec ta to rial.

18

Conclu sion
La tran si tion nu mé rique ex pose la bande des si née à un chan ge ment
de ma té ria li té ra di cal. En dis so ciant les sphères d’en re gis tre ment et
de res ti tu tion, l’in for ma tique in tro duit une plus grande plas ti ci té
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RÉSUMÉS

Français
His to ri que ment as so ciée au sup port pa pier, la bande des si née connaît au‐ 
jourd’hui un nou veau mode d’exis tence ma té riel dans les en vi ron ne ments
nu mé riques. Ce chan ge ment de ma té ria li té a deux consé quences : d’une
part, la BD de vient in trin sè que ment ma ni pu lable et in ter ac tive (la lec ture
im plique une par ti ci pa tion ges tuelle du lec teur) ; d’autre part, il de vient pos‐ 
sible d’in sé rer dans le cours du récit des conte nus au dio vi suels (ce que nous
ap pel le rons plus loin l’hy bri da tion). La ma té ria li té nu mé rique se ca rac té rise
donc par une forme de plas ti ci té, en ce sens qu’elle gé nère des œuvres dy‐ 
na miques, ma ni pu lables et hy brides. Plus qu’un simple sup port d’ins crip tion,
le nu mé rique consti tue ainsi un nou veau mi lieu sémio- technique, au sein
du quel la BD se forge ac tuel le ment une nou velle iden ti té.

English
His tor ic ally as so ci ated with paper, com ics are now ex per i en cing a new ma‐ 
ter ial mode of ex ist ence in di gital en vir on ments. This change in ma ter i al ity
has two con sequences: on the one hand, the comic book be comes in trins ic‐ 
ally ma nip ulable and in ter act ive (read ing im plies a ges tural par ti cip a tion of
the reader); on the other hand, it be comes pos sible to in sert au di ovisual
con tent into the course of the story (what we will call hy brid iz a tion below).
Di gital ma ter i al ity is there fore char ac ter ized by a form of plas ti city, in the
sense that it gen er ates dy namic, ma nip ulable and hy brid works. More than a
simple re gis tra tion me dium, di gital tech no logy thus con sti tutes a new
semi- technical en vir on ment, within which com ics are cur rently for ging a
new iden tity.
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